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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pengaruh pemanfaatan 
kompute pada proses belajar mengajar siswa sekolah menengah atas. Data penelitian 
dikumpulkan melalui survei dengan responden para siswa sekolah menengah atas 
yaitu SMA N 1, SMA N 2, SMA YP LIOT, SMA PGRI di Palembang. Hasilnya akan 
diteliti validitas dan reliabilitasnya lalu di lakukan pengolahan data melalui SPSS 
dengan analisa regresi liner sederhana. Hasil pengujian yang didapat yaitu hipotesis 
(Hi) diterima yaitu penggunaan internet ada pengaruhnya dalam meningkatkan 
prestasi belajar siswa Sekolah Menengah Pertama
Kata kunci : Pemanfaatan Komputer, Proses Belajar Mengajar
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BAB 1
PENDAHULUAN
 
 
1.1 Latar Belakang
Sekolah merupakan lembaga formal yang berfungsi membantu 
khususnya orang tua dalam memberikan pendidikan kepada anak-anak mereka. 
Sekolah memberikan pengetahuan, keterampilan dan sikap kepada anak didiknya 
secara lengkap sesuai dengan yang mereka butuhkan. Semua fungsi sekolah 
tersebut tidak akan efektif apabila komponen dari sistem sekolah tidak berjalan 
dengan baik, karena kelemahan dari salah satu komponen akan berpengaruh pada 
komponen yang lain yang pada akhirnya akan berpengaruh juga pada jalannya 
sistem itu sendiri. salah satu dari bagian komponen sekolah adalah guru.
Guru dituntut untuk mampu menguasai kurikulum, menguasai materi, 
menguasai metode, dan tidak kalah pentingnya guru juga harus mampu mengelola 
kelas sedemikian rupa sehingga pembelajaran berlangsung secara aktif, inovatif 
dan menyenangkan. umumnya guru masih mendominasi kelas, siswa pasif 
(datang, duduk, nonton, berlatih, dan lupa). Guru memberikan konsep, sementara 
siswa menerima bahan jadi. ada dua hal yang menyebabkan siswa tidak 
menikmati (enjoy) untuk belajar, yaitu kebanyakkan siswa tidak siap terlebih 
dahulu dengan (minimal) membaca bahan yang akan dipelajari, siswa datang 
tanpa bekal pengetahuan seperti membawa wadah kosong.
2Lebih parah lagi, siswa tidak menyadari tujuan belajar yang 
sebenarnya, tidak mengetahui manfaat belajar bagi masa depannya nanti.
1.2 Perumusan Masalah
Masalah yang dapat dirumuskan sesuai dengan latar belakang adalah sebagai 
berikut :
1. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran.
2. Siswa kurang aktif / siswa pasif dalam mengikuti proses pembelajaran yang 
sedang berlangsung
1.3 Ruang Lingkup
Penelitian ini dilakukan pada 4 sekolah di kota muara enim yaitu SMA N 1, 
SMA N 2, SMA PGRI dan SMA YPL. Aplikasi yang digunakan yaitu windows 
media player dengan mata pelajaran matematika pada  Bab Integral. 
1.4 Tujuan dan Manfaat
1.4.1 Tujuan
1. Untuk mengetahui apakah penerapan komputer dapat meningkatkan mutu 
pembelajaran siswa di sekolah.
2. Untuk mengetahui respon siswa di kelas terhadap penerapan komputer 
pada pembelajaran di kelas.
31.4.2 Manfaat
a. Manfaat bagi siswa :
1. Memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik. 
2. Meningkatkan aktivitas siswa di dalam belajar. 
b. Manfaat bagi guru:
1. Memperoleh alternatif baru yang dapat diterapkan guru dalam 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 
diajarkan. 
2. Memperoleh alternatif baru yang dapat diterapkan guru untuk 
peningkatan mutu pembelajaran. 
c. Manfaat bagi sekolah :
1. Meningkatkan prestasi sekolah dalam bidang akademis.
2. Meningkatkan kinerja sekolah melalui peningkatan  
profesionalisme guru. 
1.5 Metodologi
Metode pengumpulan data yang digunakan adalah Teknik Pengumpulan 
Data Penelitian ini menggunakan metode Observasi (Pengamatan), Kuesioner 
(Angket) dan Interview (wawancara).
1. Metode Observasi (Pengamatan)
4Pengamatan adalah alat pengumpulan data yang dilakukan dengan 
cara mengamati dan mencatat secara sistematik gejala – gejala yang 
diselidiki.
2. Kuesioner (angket)
Kuesioner merupakan cara mengumpulkan data melalui penyebaran 
daftar pertanyaan yang ditujukan kepada responden. Daftar 
pertanyaan kuisioner ini dapat berupa pertanyaan terbuka, 
pertanyaan tertutup, dan kombinasi dari pertanyaan dari terbuka dan 
tertutup
3. Interview (Wawancara)
Wawancara adalah proses Tanya jawab dalam penelitian yang 
berlangsung secara lisan dimana dua orang atau lebih bertatap muka 
secara langsung.
1.6 Sistematika penulisan
Skripsi ini ditulis dalam lima bab, masing-masing bab terbagi dalam 
sub-sub bab yang pada pokoknya tiap-tiap bab mempunyai hubungan yang erat 
satu dengan lainnya. Secara sistematis isi dari skripsi ini disusun sebagai berikut :
BAB 1   PENDAHULUAN
Dalam bab pendahuluan ini diuraikan tentang Latar Belakang, 
Perumusan Masalah, Ruang lingkup, Tujuan manfaat, Metodologi dan 
Sistematika penulisan.
5BAB 2    LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan tentang teori-teori yang digunakan sebagai 
landasan untuk menganalisa data yang terdiri dari teori umum yang 
digunakan untuk mendukung penyusunan skripsi ini.
BAB 3 RANCANGAN PENELITIAN (Sistem/Metodologi penelitian)
Bab ini berisi tentang  riwayat sekolah-sekolah yang akan digunakan 
sebagai objek penelitian, rancangan kuisioner yang akan dibuat dan 
susunan daftar pertanyaan yang akan digunakan untuk wawancara.
BAB 4    HASIL DAN  PEMBAHASAN
Pada bab ini menjelaskan perangkat-perangkat yang digunakan dalam 
penelitian, serta penjelasan mengenai penelitian yang akan dilakukan. 
Lalu hasil yang penelitian yang diperoleh, dijabarkan dan data yang 
didapat ditabulasi. Serta penjelasan sebab dan akibat dari penelitian.
BAB 5    PENUTUP
Dalam bab terakhir ini, dipaparkan garis besar bab 1 sampai dengan bab 
4 yang berupa kesimpulan dari hasil penulisan skripsi serta saran-saran 
yang berkenan dengan hasil penulisan skripsi.
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BAB 5
PENUTUP
5.1 Kesimpulan
Dari analisis hasil uji coba yang di dapat pada bab sebelumnya, 
diperoleh hasil sebagai berikut:
a. Variabel X (User Friendly) = .252 x 100%= 25.2%
b. Variabel X (Efficiency) = .235 x 100%= 23.5%
c. Variabel X (Cost) = .063 x 100%= 6.3%
d. Variabel X (Fleksibilitas) = .252 x 100%= 25.2%
Dari hasil yang didapat di atas, kami menyimpulkan bahwa pengaruh 
pemanfaatan komputer (variabel Y) terhadap proses belajar-mengajar
(variabel X) cukup besar dengan nilai 25.2%, yaitu terhadap user friendly dan 
fleksibilitas, dan efficiency sebesar 23.5%. 
5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan, maka penulis 
memberikan saran bagi pihak sekolah, yaitu:
a. Untuk masalah biaya (cost), harap disesuaikan dengan proses 
belajar-mengajar dan manfaat nya bagi siswa/i, karena jika ditinjau 
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lebih lanjut, biaya yang dikeluarkan memang sedikit untuk siswa namun 
dapat merugikan pihak sekolah.
b. Diharapkan dapat dikembangkan lebih lanjut proses belajar-mengajarnya 
terhadap siswa sehingga dapat meningkatkan kemampuan lebih siswa 
tidak hanya pada pelajaran komputer saja, namun pelajaran lainnya.
c. Bagi pihak guru yang mengajar, dapat dikembangkan proses training 
atau pelatihan sehingga tingkat profesionalisme guru ikut meningkat dan 
membaik dalam proses belajar-mengajar.


